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Indiana Jones and the Fate of Atlantis 


LUCASFILM GAMES™ PRESENTE 

Indiana Jones et le Mystere de I’Atlantide 

Le jeu d’action 


Jeu con^u par Jon Dean, Chris Gibbs et 
Fred Gill. 

D’apres l’histoire “Le Mystere de 
1’Atlantide” de Hal Barwood et Noah 
Falstein. 

Produit par Jon Dean (Directeur Conseiller 
du projet), et Lucasfilm Games. 

Codage IBM par Fred Gill. 

Codage Atari ST et Amiga Commodore par 
Jon Steele. 

Graphismes 16 bits par Chris Gibbs. 

Dessins par Nick Cook. 

Autres directeurs artistiques : Jon Knoles, 
Peter Chan, Avril Harrison, et 
Colette Michaud. 

Musique d’Indiana Jones composee par 
John Williams. 

Musique originate et effets musicaux par 
Martin Walker. 

Directeur de production : Robin Parker et 
Marianne Dumitru. 


Coordinatrice Internationale : Lisa Star. 

Aide administrative : Anne-Marie Barrett, 
Alexa Eurich, Michele Harrell, Marcia 
Keasler, Laura O’Hare, Debbie Ratto, 
Kim Foulger, et Dawn Yamada. 

Tests principaux par Mark Cartwright. 

Teste aussi par Jesse Clark, Phil Cotton, 
Howard Harrison, Mara Kaehn, Michael 
Levine, Ron Lussier, Eli Mark, Dianna 
Myers, Robert Allen Rusk, Patrick Sirk, 
Kristina Sontag, etTabitha Tosti. 

Manuel ecrit par Judith Lucero. 

Emballage congu par Annette Morin. 

Manuel con^u par Mark Shepard. 

Producteur imprimerie : Carolyn Knutson. 

*l 

Nous remercions tout particuli'erevient George 
Lucas et Steven Spielberg. 
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A propos d’lndiana 
Jones et (e Mysfere 
de TAflanfide 

E n 1938, Indiana Jones, archeologue- 
aventurier de grande renommee, est 
tombe sur deux objets - la statuette d’un 
minotaure et une perle mysterieuse - 
constituant d’apres lui la preuve qu’Atlantis 
a, en effet, existe. Quand les objets furent 
voles, Indy decouvrit que le voleur avait sur 
lui un article de magazine traitant d’un 
medium specialise dans la tradition 
d’Adantis. “Madame Sophia” s’est averee 
etre Sophia Hapgood, une ancienne 
collegue d’Indy. 

Indy retrouve Sophia a New York, et la le 
voleur reapparait et s’empare de ses objets 
Atlantidiens a elle. Malgre son scepticisme 
sur l’approche mystique de Sophia 
d’Atlantis, Indy accepte qu’elle 
l’accompagne, dans sa recherche de 1’ile 
legendaire. 

Indy et Sophia n’ont aucun moyen de 
savoir que le voleur est Klaus Kemer, un 
agent Nazi haut place travaillant pour le Dr. 
Hans Ubermann. En utilisant les objets 
voles et l’une des perles (appelee 
“orichalcum”), Ubermann confirme sa 
theorie sur l’incroyable energie que 
renferment ces perles. Kemer a ete envoye 
pour capturer cette source presumee 
d’orichalcum : Atlantis. II veut absolument y 
parvenir et n’est pas dispose a laisser Indiana 
Jones s’interposer sur sa route. 

Pendant ce temps-la, Indy et Sophia sont 
alles a Monte Carlo, et sont a la recherche 
d’un certain Alain Tottier, un antiquaire 
qui, esperent-ils, pourra les aider dans leur 
lutte contre les Nazis pour trouver... Le 
Mystere de 1’Atlantide ! 


Pour commencer a 
jouer 

P OUR COMMENCER A JOUER sur votre 
ordinateur, veuillez utiliser la carte de 
reference foumie avec le jeu. Celle-ci 
contient toutes les instructions specifiques a 
votre ordinateur. 

Le jeu debute par une serie d’images 
decrivant les evenements debouchant sur 
l’arrivee d’Indy et Sophia a Monte Carlo, 
suivie par l’ecran des credits, le tableau des 
meilleurs scores, et une “Bande dessinee” 
montrant les astuces et les points critiques 
du jeu. Au cours de ce dessin anime, vous 
pouvez changer Tangle de vue (voyez la 
rubrique intitulee “controles au clavier”, et 
votre carte de reference, pour plus de 
details), ou bien vous pouvez appuyer sur la 
barre espace pour relancer la sequence. En 
appuyant sur la barre espace lorsque le titre 
sera a l’ecran, vous chargerez la partie en 
cours. 

Une fois que vous aurez commence le 
programme, un code a deux chiffres 
apparaitra a Tecran, ainsi que la designation 
d’une fenetre. Faites corresponds le 
premier et le second chiffre sur les deux 
parties de la roue des codes, et tapez le code 
qui apparait dans la fenetre. Le jeu 
commencera si vous tapez le bon code. 

A tout moment, au cours de la 
presentation (titre, credits, meilleurs scores), 
vous pouvez taper F3 pour acceder aux 
options et utiliser les touches flechees et la 
barre espace pour modifier les controles 
defectueux du jeu. Consultez la liste des 
defauts sur votre carte de reference. 
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L’ecran 

^’F.CRAN comprend les elements suivants : 

* La partie Action est la plus grande de 
Pecran. C’est la que se deroule Paction. 

* Le Sante metre apparait en haut a gauche 
de Pecran. II montre Petat de sante 

du personnage choisi, celui-ci chute si le 
personnage est blesse (on peut le faire 
remonter en mangeant du chocolat). 

Si le niveau de sante tombe a un niveau 
critique, le personnage est assomme, capture 
et emprisonne par les Nazis... L’ autre 
personnage devra alors le liberer. S’ils sont 
captures tous les deux, c’est la fin du jeu. 

* Le Compass est situe en haut a gauche de 
Pecran. II montre le chemin de sortie a 
partir du niveau et de la position du 
personnage. L’aiguille du compass se mettra 
a toumer lorsque vous serez au niveau de la 
sortie. 

* L'horloge se trouve a gauche de Pecran. 
Elle est activee lorsqu’a lieu un evenement 


dependant du temps - si elle fait un tour 
complet, le jeu prend fin. 

. * L ’icone du personnage choisi montre le 
personnage que vous dirigez a Pinstant- 
meme et se trouve en bas a gauche de 
Pecran. 

* Vetat de rautre personnage se trouve dans 
la partie basse de Pecran. La courbe 
sinusoi'dale represente son etat de sante : si 
elle est verte, Petat de sante est bon, si elle 
est jaune, il est critique. Si la courbe devient 
rouge, Pautre personnage a ete capture. La 
courbe se met a clignoter si Pautre 
personnage s’engage dans un combat. Le 
bouton vert indique que Pautre 
personnage est en mode “go”; le bouton 
rouge indique que vous avez mis Pautre 
personnage en mode “stop”. 

Pour plus de details, voyez la rubrique ci- 
dessous “Controle des personnages et de 
Pangle de la camera”. 

* L'inventaire , en bas a droite de Pecran, 
montre Pobjet utilise a Pinstant-meme. 
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Controle des 
personnafies et de 
I’anale de la camera. 

A U DEBUT DU JEU, vous dirigez Indy dans 
le casino Trottder de Monte Carlo. 
Sophia se trouve ailleurs dans le casino. 

Vous pouvez choisir Indy ou Sophia grace 
au clavier, au joystick ou a la souris. Le 
clavier est toujours actif; le joystick et la 
souris sont des options a choisir avant de 
commencer le jeu. Voyez la description des 
commandes de clavier, joystick ou souris de 
votre ordinateur sur la carte de reference. 

En appuyant sur la touche personnage, vous 
pourrez connecter Indy ou Sophia. Vous 
aurez le controle absolu du personnage que 
vous aurez connecte (le “ personnage en 
cours ”): les deplacements de rautre 
personnage seront conditionnes par le mode 
dans Iequel il aura ete place. 

Le mode “go” l’autorise a se deplacer 
librement dans tout le domaine controle par 
Pordinateur. Le mode “stop” limite ce 
domaine a une zone beaucoup plus petite. 
Pour changer le mode du personnage , 
choisissez la bonne touche (rouge pour 
“stop” ou verte pour “go”) dans Vinventaire 
du personnage , et appuyez sur la touche USE. 
Pour changer de mode plus rapidement, 
choisissez le bon bouton et appuyez sur la 
touche USE deux fois de suite. 

Vous pouvez visualiser Indiana Jones et le 


Myst'ere de rAtlantide selon quatre angles 
differents. En utilisant les quatre cameras, 
situees au Nord, Sud, Est ou Ouest de toute 
action dans le jeu, vous pourrez avoir une 
meilleure idee des zone explorees, et peut- 
etre meme decouvrir des objets - ou des 
passages secrets - qui pourraient passer 
inaper^us, sans cette option. Vous verrez sur 
votre carte de reference les touches 
permettant de choisir Pangle de la camera. 

Au cours de leur recherche, Indy et 
Sophia auront souvent besoin de se defendre 
s’ils sont attaques. Pour affronter un 
ennemi, assurez-vous que vous avez bien 
une arme, puis appuyez sur la touche USE. 
Au debut, Indy ne peut se servir que de ses 
poings ou de son fouet, alors que Sophia 
peut attribuer de surprenants coups de pied 
si vous avez selectionne les chaussures dans 
son inventaire. Au fur et a mesure que le jeu 
avance, vous trouverez d’autres armes, plus 
efficaces. 

Si vous vous battez suffisamment bien, 
vous assommerez votre ennemi. Ceci 
constitue pour vous une chance d’eviter le 
combat. Mais mefiez-vous : un ennemi 
inconscient peut se ranimer rapidement et 
continuer le combat. 

Ne Poubliez pas, Pautre personnage 
peut s’engager dans un combat alors que 
votre personnage a vous est sollicite 
ailleurs. Jetez un oeil a Petat de sante de 
rautre personnage ; si la courbe sinusoi'dale se 
met a clignoter, vous devrez selectionner le 
personnage et mener le combat. 



WXIII ►< + ■►• 
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(cones messages 

D E TEMPS EN TEMPS, les personnages auront besoin de communiquer avec vous. Etant 
donne que ni Indy ni Sophia ne parlent pas le langage local, les messages apparaitront 
sous forme d’icones que vous devrez traduire comme suit: 

“Merci. Voici vos chips.” 

“Merci. Voici votre monnaie pour les chips.” 

“Desole, cette table est reservee.” 

“Vous ne pouvez plus continuer.” 

“Desole, pas de monnaie a cette table. Voyez la caissiere pour payer les chips.” 
“Vous devez rester a votre table jusqu’au resultat de votre pari.” 

“Je suis desole, vous avez perdu votre pari.” 

“Felicitations, vous avez gagne votre pari.” 

“Ne frappez pas les invites de l’hotel.” 


“Pariez.” 

“Voici ce que j’ai a offrir. Qu’est-ce qui vous interesse ?” 

“Faites-moi une offre.” 

“N’insultez pas mon intelligence avec des montants aussi insignifiants !” 

J “Assez de marchandages ! Vous m’avez fait perdre ma patience : partez maintenant.” 
“Vous ne pouvez pas partir sans posseder une carte et le Dialogue Perdu.” 

“Entrez le code de securite.” 

•e “Le code de securite est cache dans les dialogues perdus.” 

Console de Navigation Periscope 
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Designation... 



II vous faut des bouts de fil de fer pour desamorcer la bombe. 
Choisissez un fil de fer a couper. 

“Pour desamorcer la bombe Mark II, coupez les fils de fer comme suit 
“Ne pas marcher sur la Grande Machine.” 

“Personne ne passera sans que notre roi ne soit d’accord.” 

“Le roi attend des cadeaux en assez grand nombre.” 

Choisissez un deuxieme fil de fer a couper. 

La destination choisie a ete atteinte. 

Decodeur de messages (a utiliser avec le code Morse AJlemand). 

Vous devriez partir tous les deux, a present. 


Les Niveaux 

Casino 

V OUS DEBUTEREZ la partie dans le casino 
de Monte Carlo : Les tables de jeu sont 
truquees ; pourrez-vous eviter le piege et 
mettre la maison en banqueroute ? 

Trouvez Monsieur Trottier et essayez 
d’obtenir le meilleur prix possible pour les 
objets et les armes qu’ils vous proposent - 
Gardez toujours un oeil sur le chapitre un 
des Dialogues Perdus de Platon. 

Maintenant que les nazis savent que vous 
etes la, vous ne pourrez plus sortir par 
Ten tree principale ... 

Une fois que vous aurez decide de votre 
future destination, vous devrez trouver une 
autre sortie. 


Base Navale 

E vitez les projecteurs se trouvant a 
l’exterieur de la base navale controlee par 
les nazis et essayez de maintenir a la fois 
Indy et Sophia a l’interieur du perimetre de 
la base. 

Trouvez alors Pentree secrete de la base 
sous-marine se trouvant sous vos pieds : 
vous devrez vous servir d’un code secret 
pour avoir acces a l’ascenseur. 

Base sous-marine 

P AS DE COMBAT a ce niveau. Une reflexion 
rapide et des reflexes encore plus rapides 
uniquement. 

Le sous-marin de recherche d’Ubermann 
est sur le point de partir - Destination : 
Atlantis. 
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L’alarme est en train de sonner. Les nazis 
savent que vous vous etes echappes de la 
base navale. 

Faites monter Indy et Sophia a bord du 
sous-marin avant que le temps qui vous etait 
imparti se soit ecoule et que le sous-marin 
s’en aille (La grue de chargement semble 
etre votre meilleure chance) 

Le Sous-Marin. 

ES NAZIS savent que vous vous trouvez a 
bord. Us ont done piege le kiosque du 
sous-marin avec des bombes. 

Avant de pouvoir rechercher ce sous- 
marin, vous devrez retrouver cette bom be 
avant la fin du temps imparti. 

Frayez-vous un chemin a bord du sous- 
marin a Pinterieur des laboratoires secrets. 

Vous devrez affronter l’agent nazi Klaus 
Kemer dans un de ces labos - Et il est arme 
de bombes chimiqucs! 

Cherchez le periscope a fin de pouvoir 
diriger le sous-marin vers les lies... 

Une d’entre elles doit etre Atlantis ! 


Les (les 

ES ILES peuvent toutes vous paraitre 
identiques, mais e’est sous Pune d’elles 
que s’etend le continent perdu d’Adantis. 
Vous devrez d’abord trouver un moyen de 
calmer le chef de' Pile avant que les 
indigenes ne vous capturent. 

Vous devrez alors aller dans la caverne 
sacree du chef... Sans cela, vous ne saurez 
jamais si vous vous trouvez sur la bonne lie 
ou non. 

Atlantis 

OUS RENCONTREREZ partout des nazis 
lors de votre course vers le coeur 
d’Atlantis. 

Vous devrez les affronter tout en essayant 
de reactiver les machines d’Adantis situees 
dans le sanctuaire exterieur. 

Une fois que vous aurez reussi a vous 
frayer un chemin dans le sanctuaire 
interieur, vous subirez Pattaque de creatures 
tres etranges ... Essayez de savoir d’ou elles 
viennent et d’arreter ce mecanisme infernal 
avant qu’il soit trop tard. 
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